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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS ANDROID 
DALAM MATERI BESARAN PADA MATA PELAJARAN FISIKA KELAS X 
SMK AL FALAH WINONG 
 
Abstrak 
Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang berisi materi teori dan hitungan. 
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMK Al Falah Winong bahawa 
media yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu LKS, belum menggunakan 
media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media dan 
pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis android terhadap hasil belajar 
pada mata pelajaran fisika.   Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah 
Research and Development dengan model pengembangan ADDIE (Analysis-Design-
Development-Implementation-Evaluation). Penelitian ini menggunakan  pretest 
posttest. Validasi media dikategorikan layak dengan nilai rata-rata sebesar 77,5 yang 
termasuk dalam kategori good. Validasi  materi dengan nilai rata-rata sebesar 82,5 
yang termasuk dalam kategori excellent. Penilaian siswa mendapatkan nilai rata-rata 
81,9375 yang termasuk dalam kategori excellent. Penilaian tersebut diperoleh dari 
angket SUS (System Usability Scale). Simpulan dalam penelitian ini adalah 
penggunaan aplikasi media pembelajaran berbasis android layak digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar karena memberikan pengaruh besar dalam hasil belajar 
siswa dibandingkan dengan metode konvensional. 
 
Kata kunci: fisika, media pembelajaran berbasis android, MIT app inventor 
 
Abstract 
Physics is one of the subjects that contains theoretical and calculation material. 
Based on the results of observations made at Al Falah Winong Vocational School 
that the media used in the learning process, ie LKS, has not used learning media. 
This study aims to determine the feasibility of the media and the effect of using 
android-based learning media on learning outcomes in physics subjects. The method 
used in this research is Research and Development with the ADDIE (Analysis-
Design-Development-Implementation-Evaluation) development model. This study 
uses a pretest posttest. Media validation is categorized as feasible with an average 
value of 77.5 included in the good category. Material validation with an average 
value of 82.5 included in the excellent category. Student assessments get an average 
value of 81.9375 which is included in the excellent category. The assessment was 
obtained from the SUS (System Usability Scale) questionnaire. The conclusion of 
this research is the use of an Android-based learning media application is appropriate 
to be used in teaching and learning activities because it gives a big influence on 
student learning outcomes compared to conventional methods. 
 
Keywords: physics, android-based learning media, MIT app inventor 
 
 
 
 
2 
 
1. PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah salah satu kebutuhan mutlak yang harus diperoleh setiap manusia. 
Manusia diharapkan dapat mengembangkan potensinya sehingga kualitas manusia 
berubah ke arah yang lebih baik dan menjadikan sumber daya manusia yang berguna 
bagi dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Seperti yang diterangkan dalam 
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang 
mengatakan: 
“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat, bangsa, dan negara”. 
Pemberdayaan komponen-komponen pendidikan secara bersama-sama tanpa 
menonjolkan salah satu komponen akan menciptakan pendidikan yang lebih 
berkualitas. Komponen-komponen tersebut meliputi: fasilitas, tenaga pengajar, 
metode yang digunakan, kompetensi guru, sarana-prasarana, dan keadaaan peserta 
didik. 
Penggunaan teknologi sudah menjadi hal yang umum disebagian besar 
masyarakat Indonesia dan sudah banyak mempengaruhi gaya hidupnya, tidak 
terkecuali bagi para peserta didik. Salah satu teknologi yang sebagian besar peserta 
didik sudah menggunakannya yaitu smartphone sebagai kebutuhan sehari hari. Di 
Indonesia smartphone terus berkembang dari segi jumlah pengguna dan 
kecanggihannya. Seperti yang dilansir dari website kominfo.go.id mengatakan 
lembaga riset digital marketing emarketer memprediksikan pada 2018 terdapat lebih 
dari 100 juta orang yang menggunakan smartphone secara aktif di Indonesia. Hal ini 
menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia sudah mulai sadar akan teknologi. 
Berdasarkan uraian diatas, peneliti bermaksud untuk membuat media 
pembelajaran berbasis android. Perlu adanya pengembangan sebuah media 
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran fisika materi besaran. Dengan 
adanya media pembelajaran diharapkan mempermudah guru dalam menyampaikan 
materi serta tingkat pemahaman siswa dalam mata pelajaran fisika. 
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2. METODE 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian yang digunakan oleh peneliti 
Research and Development (RnD). Menurut Borg and Gall (1989: 624), educational 
research and development is a process used to develop and validate educational 
product. Metode penelitian dan pengembangan juga didefinisikan sebagai suatu 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2011 : 297).  
Model penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu 
model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari Analysis-
Design-Development-Implementation-Evaluation. Tujuan utama model 
pengembangan ini digunakan untuk mendesain dan mengembangkan sebuah produk 
yang efektif dan efisien. Tahapan ADDIE ditunjukan pada gambar 1. 
 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 
2.1 Analisis 
Peneliti menganalisis pengembangan produk yang akan dilakukan terdiri dari analisis 
materi dan analisis media pembelajaran. Dari analisis tersebut dihasilkan materi yang 
membutuhkan bantuan media sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi 
dan siswa untuk belajar mandiri. Dengan menggunakan aplikasi media pembelajaran 
android, guru dapat memberikan penjelasan secara jelas. 
2.2 Desain 
Desain dalam media pembelajaran ini terdiri dari 9 scene yang bertujuan untuk 
membuat gambaran awal dari produk yang akan dikembangkan. Penjelasan dari 9 
scene tersebut yaitu : 
4 
 
a. Scene 1: Splash screen yang merupakan loading ketika pertama kali aplikasi 
dibuka. 
b. Scene 2: Menu Utama dari media pembelajaran berbasis android. 
c. Scene 3: Menu pilihan materi yang berisi tombol materi besaran dan 
pengukuran. 
d. Scene 4: Menu materi yang berisi materi besaran dan pengukuran. 
e. Scene 5: Menu pilihan video yang terdiri dari tombol jangka sorong dan 
mikrometer sekrup. 
f. Scene 6: Menu video berisi video pembelajaran jangka sorong dan 
mikrometer sekrup. 
g. Scene 7: Menu latihan soal berisi soal latihan yang terdiri dari pilihan ganda. 
h. Scene 8: Menu skor berisi nilai hasil dari pengerjaan soal. 
i. Scene 9: Menu Pembahasan berisi pembahasan dari latihan soal. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Desain Produk 
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2.3 Pengembangan 
Pengembangan media pembelajaran berbasis android ini berisi materi besaran dan 
pengukuran, didalamnya memuat SK&KD, Materi, Video, Latihan Soal dan 
Pembahasan. 
2.4 Penerapan  
Setelah media pembelajaran berbasis android dibangun, kemudian diterapkan dalam 
kegiatan belajar mengajar di sekolah. Media pembelajaran ini diterapkan dalam mata 
pelajaran fisika kelas X di SMK  Al Falah Winong. 
2.5 Tahap Evaluasi 
Evaluasi dilakukan setelah melakukan penerapan, hasil dari penggunaan media 
pembelajaran berbasis android dalam kegiatan belajar mengajar memberikan 
pengaruh dalam nilai atau tidak.  
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis android  yang dapat 
membatu siwa SMK Al Falah Winong utnuk belajar di sekolah dirumah maupun 
dimana saja. Berikut adalah pembahasan dari hasil penelitian media pembelajaran 
berbasis android untuk kelas X SMK Al Falah Winong. 
                              
   Gambar 3. Flash Screen                        Gambar 4. Menu Utama                         Gambar 5. Menu SK&KD 
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   Gambar 6. Menu Pilihan Materi                   Gambar 7. Materi Besaran                    Gambar 8. Materi Pengukuran  
    
 
 
 
 
 
 
 
      
    Gambar 9. Menu Pilihan Video                  Gambar 10. Video Jangka Sorong           Gambar 11. Video Mikrometer Sekrup 
      
                       
        Gambar 12. Latihan Soal               Gambar 13. Skor       Gambar 14. Pembahasan 
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3.1 Menu Flash Screen 
ketika aplikasi dibuka. Splash screen memiliki durasi 3 detik untuk menuju menu 
utama pada aplikasi ini. 
3.2 Menu Utama 
Pada tampilan menu utama ini terdapat beberapa menu, yaitu SK & KD, Materi, 
Video dan Latihan soal. Pada menu SK & KD berisi tentang Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar dari mata pelajaran fisika, khususnya materi besaran dan 
pengkuran. Menu materi berisikan tentang materi besaran dan pengukuran yang telah 
disesuaikan dengan SK & KD. Materi diambil dari buku LKS siswa yang digunakan 
dalam pembelajaran. Menu video berisikan video pembelajaran yang digunakan 
sebagai pendukung penyampaian materi kepada siswa. Latihan soal diberikan dengan 
tujuan mengetahui kemampuan siswa setelah menggunakan media pembelajaran 
berbasis android. 
3.3 Menu SK & KD 
Pada menu iini terdapat SK & KD dari mata pelajaran fiska kelas X. Materi dan soal 
dalam media pembelajaran ini disesuaikan dengan SK & KD. 
3.4 Menu Pilihan Materi 
Pada menu ini terdapat dua tombol materi yaitu besaran dan pengukuran. Apabila 
salah satu tombol tersebut diklik maka akan berpindah pada scene sesuai materi yang 
dituju. 
3.5 Menu Materi Besaran 
Pada menu ini terdapat materi besaran yang diambil dari LKS. LKS digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar setiap hari. 
3.6 Menu Materi Pengukuran 
Pada menu ini terdapat materi pengukuran yang diambil dari LKS. LKS digunakan 
dalam kegiatan belajar mengajar setiap hari. 
3.7 Menu Pilihan Video 
Pada menu ini terdapat dua tombol video yaitu jangka sorong dan mikrometer 
sekrup. Apabila salah satu tombol tersebut diklik maka akan berpindah pada scene 
sesuai video yang dituju. 
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3.8 Menu Video Jangka Sorong 
Pada video ini berisi bagian-bagian jangka sorong dan cara mengukur menggunakan 
jangka sorong. 
3.9 Menu Video Mikrometer Sekrup 
Pada video ini berisi bagian-bagian mikrometer sekrup dan cara mengukur 
menggunakan mikrometer sekrup. 
3.10 Menu Latihan Soal 
Pada menu ini terdapat 10 soal yang harus dikerjakan. Soal – soal diambil dari materi 
yang terdapat pada menu materi. 
3.11 Menu Skor 
Jumlah skor didapatkan dari hasil pengerjaan soal sebelumnya. Setiap soal memiliki 
nilai 10 poin. Pada tampilan skor ini terdapat tombol pembahasan yang berisi tentang 
kunci jawaban dan pembahasan tentang soal yang telah dikerjakan. 
3.12 Menu Pembahasan 
Pada menu ini terdapat kunci jawaban dan penjelasan mengenai soal-soal yang telah 
diberikan. 
3.13 Pengujian Ahli Media 
Hasil dari penilaian ahli media sebagai berikut : 
Tabel 1. Penilaian Ahli Media 
Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Skor SUS 
R1 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 77,5 
 
Pada tabel 1 ditunjukkan hasil dan rata-rata angket penilaian oleh ahli media. 
Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan  bahwa nilai dari kuisioner 1-10 dengan 
rata-rata nilai 77,5. Rata-rata nilai diatas dapat digolongkan dalam  kategori good 
dengan grade scale C dan acceptable. Secara usability berdasarkan data tersebut 
media pembelajaran berbasis android ini dapat diterima atau layak.  
3.14 Pengujian Ahli Materi 
Hasil dari penilaian ahli materi sebagai berikut : 
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Tabel 2. Penilaian Ahli Materi 
Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Skor SUS 
R1 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 82,5 
 
Pada tabel 2 ditunjukkan hasil dan rata-rata angket penilaian oleh ahli materi. 
Berdasarkan tabel diatas dapat disimpulkan  bahwa nilai dari kuisioner 1-10 dengan 
rata-rata nilai 82,5. Rata-rata nilai diatas dapat digolongkan dalam kategori excellent 
dengan grade scale B dan acceptable. Secara usability berdasarkan data tersebut 
media pembelajaran berbasis android ini dapat diterima atau layak.  
3.15  Perbandingan Hasil Belajar 
 
 
 
 
 
 
 
           Gambar 3.13 Diagram Perbandingan Hasil Belajar 
Hasil pretest didapatkan sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis 
android, sedangkan hasil posttest didapatkan setelah menggunakan media 
pembelajaran berbasis  android. Dapat dilihat perbandingannya bahwa setelah 
mengunakan media pembelajaran berbasis android mengalami peningkatan dalam 
hasil belajar.  
3.16 Hasil Uji Validitas 
Adapun hasil uji validitas secara lengkap sebagai berikut : 
Tabel 3. Uji Validitas Angket 
No. Butir r hitung r tabel Sig Keterangan 
Soal 1 0.621 0,310  0,000 Valid  
Soal 2 0.666 0,310  0,000  Valid 
Soal 3 0.502 0,310  0,001  Valid 
Soal 4 0.373 0,310  0,018  Valid 
Soal 5 0.450 0,310  0,004  Valid 
Soal 6 0.514 0,310  0,001  Valid 
Soal 7 0,577 0,310 0,000 Valid 
Soal 8 0,495 0,310 0,001 Valid 
Soal 9 0,068 0,310 0,678 Tidak Valid 
Soal 10 0,673 0,310 0,000 Valid 
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Pada tabel 3ditunjukkan tabel hasil uji validitas terhadap angket siswa. Hasil 
uji validitas digunakan untuk mengukur ketepatan pernyataan yang digunakan dalam 
suatu penelitian.  Dari tabel diatas disimpulkan  bahwa 9 pernyataan dinyatakan valid 
sedangkan 1 pernyataan dinyatakan tidak valid. 
 
4. PENUTUP 
Hasill penilaian dilakukan oleh para ahli media mendapatkan nilai rata-rata 77,5. 
Hasil uji oleh ahli media mendapatkan nilai rata-rata 82,5. Hasil penilaian angket 
yang diisi oleh 40 siswa termasuk kedalam kategori excellent dengan nilai sebesar 
81,9375. Untuk validasi soal dikatakan valid dan reliabel dengan kategori tinggi atau 
kuat. Hasil pretest dan posttest dapat dilihat perbandingan nilai rata-rata, pretest 
memiliki nilai rata-rata 56,75 sedangkan posttest memiliki nilai rata-rata 76,75. 
Media pembelajaran berbasis android ini dikatakan layak untuk digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar. 
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